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Abstrak : Perkembangan teknologi terutama smartphone, tablet, ipad dan sebagainya menjadi sangat
popular saat ini. Mulai dari kebutuhan pengguna yang hampir lengkap dengan sebuah benda kecil dengan
berjuta manfaat. Smartphone, tablet dan ipad telah banyak digunakan oleh semua kalangan pengguna.
Pengguna smartphone, tablet dan ipad tidak hanya orang-orang dewasa melainkan anak-anak sudah
diberikan fasilitas tersendiri yang dapat digunakannya untuk bermain, namun tidak hanya bermain sudah
banyak aplikasi-aplikasi permainan yang mengandung unsur edukasi atau pembelajaran. Edu Game
merupakan aplikasi belajar dengan menerapkan permainan didalamya. Dimana, anak-anak tidak hanya
dapat bermain tetapi mendapatkan pengetahuan dari permainan terebut. Strategi belajar yang tidak
membuat anak bosan dengan pelajaran yang didapatkan dari sekolah dan buku pelajaran namun, kini
anak-anak dapat mengembangkan pola pikir lebih kreatif dan melihat benda atau gambar dalam bentuk
digital. Oleh karena itu, penulis membuat aplikasi edukasi “Ceria” dengan harapan anak-anak dapat
langsung menggunakan aplikasi permainan tersebut dan memperoleh pengetahuan lebih banyak serta
merubah pola belajar agar tidak jenuh dan bosan. Aplikasi edukasi “Ceria” merupakan aplikasi
pembelajaran untuk anak usia dini dimulai dari usia 2 sampai 5 tahun. Aplikasi ini berisi materi-materi
pelajaran mengenal huruf, angka, kata dan berhitung berupa gambar dan suara. Tidak hanya itu, aplikasi
ini disajikan seperti layaknya sebuah game yang dibuat agar anak-anak cenderung tidak bosan dalam
belajar. Aplikasi ini dibangun menggunakan sistem operasi android. Metode penelitian yang digunakan
penulis dalam penyusunan skripsi ini adalah metode RUP (Rational Unified Process).
Dimana hasil dari perancangan aplikasi ini yaitu sistem aplikasi edukasi bagi anak-anak yang diharapkan
dapat membantu anak dalam belajar dan dapat meningkatkan pola pikir kreatif serta menambah
pengetahuan lebih dari aplikasi tersebut.
Kata kunci : Edukasi Game, Android, Aplikasi Edukasi “Ceria
Abstract : Technological developments , especially smartphones , tablets , ipad and so become very
popular today . Starting from the needs of users who nearly complete with a small object of immense
benefit . Smartphones , tablets and ipad has been widely used by all users . Users of smartphones , tablets
and ipad is not only the adults but the children were given a separate facility that can be used to play ,
but not only the play had a lot of game applications that contain elements of education or learning . Edu
Game is studied by applying application didalamya game . Where , the children not only to play but to get
knowledge of the game stretcher . Learning strategies that do not make kids bored with the lessons
learned from schools and textbooks but , now children can develop a more creative mindset and look at
objects or images in digital form . Therefore , the authors create educational applications "Ceria" in the
hope the kids can immediately use the application game and gain more knowledge as well as changing
patterns of learning that is not saturated and bored . Educational applications " Ceria " is an application
for early childhood learning starts from ages 2 to 5 years . This application contains learning materials
recognize letters , numbers , words and counting of pictures and sound . Not only that , this application is
presented like a game made that children tend not to get bored in learning . This application was built
using the android operating system . Research methods used by the author in the preparation of this
paper is a method of RUP ( Rational Unified Process ) .
Where the outcome of this application is a system design educational applications for children who are
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expected to assist the child in learning and creative mindset can improve as well as increase knowledge
over the application.
Keywords: Educational Games, Android, Applications Education "Ceria”
1. PENDAHULUAN
Teknologi merupakan suatu sarana
yang dibuat untuk mempermudah kegiatan
bagi kelangsungan dan kenyamanan hidup
manusia. Seiring perkembangan zaman,
komputer sudah banyak mengalami
perubahan yang membuat setiap kalangan
dapat menggunakannya dengan mudah baik
dari segi bentuk maupun fungsi.
Penggunaan smartphone, ipad, tablet pc dan
lain sebagainya misalnya, lebih banyak
digunakan dikarenakan lebih mudah untuk
dibawa saat bepergian. Terdapat fitur game
yang tidak hanya sebagai media hiburan
untuk bermain, namun sudah banyak game
untuk mengasah daya pikir dan logika yang
dapat memperkenalkan materi agar lebih
menarik untuk diterima dan dipahami
terutama untuk anak yang masih dalam usia
dini. Maka dari itu, penulis memilih topik
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2. LANDASAN TEORI
2.1 Pengertian Game
Menurut Jhon von Neumann and
Morgenstern, Game adalah “Permainan
yang terdiri atas sekumpulan peraturan
yang membangun situasi bersaing dari dua
sampai beberapa orang atau kelompok
dengan memilih strategi yang dibangun
untuk memaksimalkan kemenangan sendiri
atau pun untuk meminimalkan kemenangan
lawan.
2.2 Android
Android adalah sebuah sistem
operasi untuk perangkat mobile berbasis
linux yang mencakup sistem operasi,
middleware dan aplikasi. Android
menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan aplikasi
mereka (Safaat H 2012, h. 1).
A. Android SDK
Android SDK adalah tools API
(Application Programming Interface) yang
diperlukan untuk mulai mengembangkan
aplikasi pada platform Android
menggunakan bahasa pemrograman java
(Safaat  H 2012, h. 5).
B. ADT (Android Development Tools)
Android Development Tools (ADT)
adalah plugin yang didesain untuk IDE
Eclipse yang memberikan kemudahan
dalam mengembangkan aplikasi android
dengan menggunakan IDE Eclipse.
C. API
Application Programming Interface
(API) menentukan bagaimana beberapa
komponen perangkat lunak harus
berinteraksi satu sama lain. Selain
mengakses database atau perangkat keras
komputer, seperti hard disk drive atau kartu
video, API dapat digunakan untuk
meringankan pekerjaan pemrograman
komponen antarmuka pengguna grafis.
D. Versi Android
Pada bagian ini akan dibahas
perkembangan versi dari sistem operasi
android (Murya Yosef 2014, h. 7) :
a. Android versi 1.1
b. Android versi 1.5 (Cupcake)
c. Android versi 1.6 (Donut)
d. Android versi 2.0/2.1(Eclair)
e. Android versi 2.2 (Froyo)
f. Android versi 2.3 (Gingerbread)
g. Android versi 3.0/3.1(Honeycomb)
h. Android versi 4.0 (Ice Cream)
i. Android versi 4.1 (Jelly Bean)
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2.3 Eclipse
Eclipse adalah IDE (Integrated
Development Environment) merupakan
aplikasi pengembangan java/android,
eclipse memiliki plugins yang dapat
membuat project yang berbasis android.
ADT (Android Development Tools) (Safaat
H 2011,h.16).
2.4 SQLite
SQLite adalah sebuah embedded
database yang sangat terkenal karena
menggabungkan antarmuka SQL dengan
memori yang sangat kecil dan kecepatan
yang baik.
2.5 Metodologi RUP(Rational Unified
Process)
RUP (Rational Unified Process)
adalah pendekatan perangkat lunak yang
dilakukan berulang-ulang (iterative), fokus
pada arsitektur, lebih diarahkan berdasarkan
penggunaan kasus (AS Rossa 2011, h.105).
RUP memiliki empat buah tahap atau
fase yang dapat dilakukan (AS Rossa 2011,
h.109):
Iterasi
Inception Elaboration  Construction Transition
Gambar 2.2 Alur Hidup RUP
1. Inception (Permulaan)
Tahapan ini mendefinisikan
kebutuhan akan sistem yang akan dibuat.
2. Elaboration (Perluasan/Perencanaan)
Tahapan ini lebih difokuskan pada
perencanaan arsitektur sistem.
3. Construction (Konstruksi)
Tahap ini fokus pada pengembangan
komponen dan fitur-fitur sistem. Tahap ini
lebih pada implementasi dan pengujian
sistem yang fokus pada implementasi
perangkat lunak pada kode program.
4. Transition (Transisi)
Tahap ini lebih pada deployment atau
instalasi sistem agar dapat dimengerti oleh
user.
3. PERANCANGAN SISTEM
3.1 Latar Belakang Permainan
Game ini dibuat untuk merubah pola
belajar anak-anak yang biasanya dengan
cara melihat guru menulis dipapan tulis dan
mendengarkan guru berbicara, selanjutnya
berubah dengan pola ajar menggunakan
multimedia digital seperti suara, gambar
dan video yang dapat memperkenalkan
materi agar lebih menarik untuk diterima
dan dipahami terutama untuk anak yang
masih dalam usia dini agar dapat berpikir
lebih aktif dan kreatif dimasa usia
pertumbuhan.
3.2 Spesifikasi Kebutuhan Software dan
Hardware
Adapun kebutuhan software dan
hardware dari aplikasi edukasi yang dibuat
oleh penulis dapat dilihat pada tabel
dibawah ini :
Tabel 3.1 Spesifikasi Kebutuhan
Software dan Hardware
Kebutuhan Software Kebutuhan
Hardware
Bahasa Pemrograman :
Java (Eclipse Juno)
Media
Pengerjaan :
PC/Laptop
Operating System :
Android
Media
Compiler :
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Android
Tablet 7 Inchi
System Requirement
Minimum :
Android versi Jelly Bean
Bahasa :
Bahasa Indonesia
Input Suara :
Format Media Player
(.mp3)
Input Gambar :
Format PNG dan
JPG/JPEG.
Database/Penyimpanan
Data :
SQLite Manager
3.3 Use Case Diagram
Use case digunakan dengan tujuan
untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada
di dalam sebuah sistem dan siapa saja yang
berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.
Gambar 3.1 Use Case Diagram
3.4 Class Diagram
Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang
akan dibuat untuk membangun sistem.
Gambar 3.2 Class Diagram
3.5 Activity Diagram
Activity Diagram menggambarkan
workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari
sebuah sistem.
a. Activity Diagram Menu Utama
Gambar 3.3 dibawah ini merupakan
aliran kerja dari menu utama..
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Gambar 3.3 Activity Diagram “Menu
Utama”
3.6 Sequence Diagram
Diagram sekuen menggambarkan
kelakuan objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan
message yang dikirimkan dan diterima
antar objek.
1. Sequence Diagram Mengenal Alfabet
Diagram ini menggambarkan objek
apa saja yang terlibat dan berhubungan
dalam proses tampilan menu belajar
mengenal alfabet beserta penjelasannya.
Gambar 3.18 Sequence Diagram
Mengenal Alfabet
4. IMPELEMENTASI DAN
PENGUJIAN
4.1 Menu Utama
Didalam menu utama ini terdapat 2
pilihan menu utama yaitu menu belajar dan
ujian.
Gambar 3.53 Tampilan Menu Utama
4.2 Menu Belajar
Didalam menu belajar terdapat empat
kategori menu yang dapat dipilih yaitu
menu alfabet, menu angka, menu kata dan
menu hitung.
Gambar 3.54 Menu Belajar
4.3 Menu Alfabet
Menu Alfabet merupakan menu
untuk pengenalan huruf-huruf alfabet dan
latihan.
4.3.1 Menu Mode Alfabet
Menu Mode Alfabet merupakan
menu yang berisi 2 kategori yaitu menu
mengenal alfabet dan menu latihan alfabet.
Gambar 3.55 Menu Mode Alfabet
a. Mengenal Alfabet
Dimana pada menu ini terdapat
deretan huruf dari A sampai Z yang dapat
dipilih.
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Gambar 3.56 Menu Mengenal Alfabet
b. Latihan Alfabet
Menu Latihan Alfabet merupakan
menu latihan mengingat huruf.
Gambar 3.57 Menu Mengenal Alfabet
4.4 Menu Angka
Menu Angka merupakan menu untuk
pengenalan angka dan latihan.
4.4.1 Menu Mode Angka
Menu Mode Angka merupakan menu
yang berisi 2 kategori.
Gambar 3.58 Menu Mode Angka
a. Mengenal Angka
Menu mengenal angka merupakan
menu pengenalan angka-angka dari 0
sampai 120.
Gambar 3.59 Menu Mengenal Angka
b. Latihan Angka
Pada menu ini user diminta untuk
menebak berapa jumlah gambar yang ada
pada kolom tersebut dari beberapa pilihan
angka dari 0-120.
Gambar 3.60 Menu Latihan Angka
4.5 Menu Kata
Menu Kata merupakan menu untuk
pengenalan dan latihan kata dalam bentuk
gambar.
4.5.1 Menu Mode Kata
Menu Mode Kata merupakan menu
yang berisi 2 kategori yaitu menu mengenal
kata dan menu latihan kata.
Gambar 3.61 Menu Mode Kata
a. Mengenal Kata
Pada menu ini akan muncul gambar
secara acak dari 12 kemungkinan gambar
yang muncul.
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Gambar 3.62 Menu Mengenal Kata
b. Latihan Kata
Dimana pada menu latihan ini user
diminta untuk mengisi nama dari gambar
yang ditampilkan menggunakan input
keyboard.
Gambar 3.63 Menu Latihan Kata
4.6 Menu Hitung
Menu hitung merupakan menu untuk
pengenalan perhitungan angka-angka
sederhana baik berupa angka asli maupun
berupa gambar.
4.6.1 Menu Mode Hitung
Menu Mode Hitung merupakan menu
yang berisi 2 kategori yaitu menu mengenal
hitung dan menu latihan hitung.
Gambar 3.64 Menu Mode Hitung
a. Mengenal Hitung
Pada menu ini terdapat kolom
gambar yang berisi jumlah gambar dan
tombol angka dari 0 sampai dengan 120.
Gambar 3.65 Menu Mengenal Hitung
b. Latihan Hitung
Pada menu ini user diminta untuk
menekan tombol jawaban yang sesuai untuk
menjawab soal tersebut.
Gambar 3.66 Menu Latihan Hitung
4.7 Menu Bermain
Bagian ini adalah permainan untuk
menguji kemampuan anak dalam hal
mengenal huruf, angka kata dan
perhitungan berupa gambar dan suara.
Gambar 3.67 Menu Bermain
4.7.1 Menu Bermain Huruf
Menu Bermain Huruf merupakan
menu yang terdiri dari beberapa grade
yaitu, grade 1, grade 2, grade 3, grade 4
dan grade 5.
4
Gambar 3.68 Menu Bermain Huruf
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a. Grade 1
Pada menu ini, user diminta untuk
menyelesaikan soal yang diberikan.
Gambar 3.69 Menu Grade 1
b. Grade 2
Pada tahap ini terdapat gambar yang
muncul secara acak dan user diperintahkan
untuk menebak gambar berdasarkan pilihan
jawaban yang telah disediakan.
Gambar 3.70 Menu Grade 2
c. Grade 3
Pada tahap ini terdapat gambar yang
muncul secara acak dan user diperintahkan
untuk menebak huruf awal dari nama
gambar yang ditampilkan.
Gambar 3.71 Menu Grade 3
d. Grade 4
Pada tahap ini user diperintahkan
untuk menebak huruf yang hilang dari kata
yang ditampilkan dengan cara
memilih/menekan deret tombol A sampai Z.
Gambar 3.72 Menu Grade 4
e. Grade 5
Pada tahap ini user diperintahkan
untuk menulis/merangkai kata yang sesuai
dengan gambar yang ditampilkan.
Gambar 3.74 Menu Bermain Angka
4.7.2 Menu Bermain Angka
Menu Bermain Angka merupakan
menu yang terdiri dari beberapa grade
Gambar 3.74 Menu Bermain Angka
a. Grade 1
Pada tahap ini user diperintahkan untuk
mengisi deret angka yang hilang.
Gambar 3.75 Menu Grade 1
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b. Grade 2
Pada tahap ini user diperintahkan
untuk menebak jumlah gambar yang ada
pada kolom gambar dengan cara menekan
tombol angka.
Gambar 3.76 Menu Grade 2
c. Grade 3
Pada tahap ini user diperintahkan
untuk menjumlakan gambar yang muncul.
Gambar 3.77 Menu Grade 3
d. Grade 4
Pada tahap ini user diperintahkan
untuk menjawab soal yang muncul
mengenai penjumlahan angka asli
Gambar 3.78 Menu Grade 4
e. Grade 5
Pada tahap ini user diperintahkan
untuk menjumlakan angka asli yang muncul
Gambar 3.79 Menu Grade 5
5. PENUTUP
5.1 Kesimpulan
Pada bab ini dipaparkan hasil
kesimpulan dari pengerjaan skripsi ini
berdasarkan proses pengembangan dan
implementasi, yaitu dengan memasukkan
data-data kedalam penyimpanan data dan
melakukan pemanggilan data dengan syntax
random. Penggunaan constructor
setOnClickListener untuk mengeluarkan
output suara berdasarkan aksi user.
Selanjutnya, membuat method terpisah
untuk menggabungkan seluruh output
dalam satu waktu. Selain itu juga,
penambahan field status pada table yang
bersangkutan untuk menghilangkan
kemungkinan keluarnya seluruh output
lebih dari satu kali. serta, perancangan dan
pembuatan aplikasi edukasi berbasis
android dilakukan dengan menggunakan
Software Eclipse Juno dan System
Requirment Minimal adalah Jelly Bean.
5.2 Saran
Saran yang dapat diberikan oleh
penulis untuk pengembangan aplikasi ini
kedepannya yaitu :
1. Menambahkan huruf kecil dalam
pengenalan huruf mencakup kata.
2. Membuat ruang lingkup diluar tab 7
inch.
3. Menambah animasi lebih banyak dan
membuat aplikasi lebih menarik dengan
tampilan-tampilan video.
4. Untuk tingkat kedalaman soal agar lebih
diperdalam dan menu permainan
ditambah misalnya, pendalaman edu
game untuk anak tingkat diatas usia > 5
tahun.
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